









จันทรา โอระสะ1* และ เอกกมล บุญยะผลานันท์2   
 
บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย และแบบการเรียนปกติ  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดเนินพระปรางค์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560  
จ านวน 30 คน โดยกลุ่มทดลอง 15 คน และกลุ่มควบคุม 15 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งชั้น เครื่องมือในการวิจัย คือ 
(1) เกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย   (2) แบบ
ประเมินคุณภาพของเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ภูมิศาสตร์
ประเทศไทย และ (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ทดสอบสมมติฐานด้วย t-test independent ผลการวิจัย พบว่า 1) เกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย มีประสิทธิภาพ 83.50/84.23 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
80/80 และ 2) ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย สูงกว่าการเรียนปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ค าส าคัญ: เกมภูมิศาสตร์ประเทศไทย; การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
รับพิจารณา: 14 ธันวาคม 2560 
แก้ไข: 8 กุมภาพันธ์ 2564 
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Development of Games to Promote the Cooperative Learning by Using a 
Computer-Assisted Instruction Program on Thai Geography 
 
Janthra Orasa1* and Ekkamol Boonyapalanant2   
 
Abstract 
 The purposes of this research were 1) to develop games that promote cooperative    learning by 
using computer-assisted instruction for the instruction of geography in Thailand, and 2) to compare 
learning achievement with games that promote cooperative learning by using computer-assisted 
instruction to teach with the conventional method. The sample consisted of 30 Prathomsuksa Six 
students, Watnernpraprang School in Thailand, in the second semester of academic year 2017. The 
subjects included 15 experimental groups and 15 control groups using the random sampling technique. 
The research instruments were (1) a game that facilitated cooperative learning by using computer-
assisted instruction for geography instruction in Thailand; (2) a game quality assessment model that 
promoted cooperative learning by using computer-assisted instruction for the instruction of geography 
in Thailand; and (3) a learning achievement test with a game that promotes cooperative learning by 
using computer-assisted instruction again for geography instruction. The statistics used for the data 
analysis were mean and standard deviation. The results of the research were as follows: 1) the quality 
of the game facilitating cooperative learning by using computer-assisted instruction for the instruction of 
geography in Thailand was 83.50/84.23, which was higher than 80/80 (expected criterion); and 2) the 
learning achievement of the students that studied with computer-assisted instruction for geography 
instruction in Thailand was significantly higher than the learning achievement for those that studied 
using the conventional method at the .05 level. 
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ขาดกระบวนการสร้างความรู้ เน้นการท่องจ า ไม่เน้นการ
ปฏิบัติทางภูมิศาสตร์ การส ารวจ การสืบค้น และไม่เน้น
การใช้เครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ประกอบกิจกรรมการ
เรียนรู้ ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภูมิศาสตร์ต่ าลง 
วิธีการที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพและ   ช่วยให้ผู้เรียนได้





ย่อย ๆ ส่งเสริมให้ผู้ เรียนท างานร่วมกัน โดยในกลุ่ม
ประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถที่แตกต่างกัน มี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพึ่งพากัน
และกันและมีความรับผิดชอบร่วมกัน [1]  
  แนวทางการแก้ปัญหา จึงมุ่งให้ผู้เรียนรู้จักปรับตัวให้
เข้ากับสภาพแวดล้อม และมีคุณลักษณะต่าง ๆ อันจ าเป็น
ต่อการด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข การสอนที่จะ
ให้ผู้เรียนเข้าใจที่เกิดจากประสบการณ์ตรง ดังนั้นสมควร
อย่างยิ่งที่จะได้ผู้ เรียนได้เห็นภาพ โดยมีการน าเกมที่
ส่งเสริมการเรียนรู้มาใช้ในการเรียนการสอนก็จะสามารถ




ความพอใจแก่ผู้เล่น [3] รูปแบบของการเล่นจะท าให้ผู้
เล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจังต่อการท า




ความ  ท้าทายและความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรูด้้วยเกม [4] 
  ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน าเกมที่ส่งเสริม
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย มาใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ในระดับชั้นประถมศึกษา  ปีที่ 
6 โรงเรียนวัดเนินพระปรางค์ เพื่อกระตุ้นความสนใจช่วย
ใหน้ักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ และยังเป็นเครื่องมือช่วย
สอนส าหรับผู้สอนให้มีประสิทธิภาพ ยิ่งขึ้น ซึ่งเห็นว่าเกม
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกระบวนการที่เน้น
ผู้เรียน โดยค านึงถึงการร่วมมือกันเรียนรู้จากสภาพกลุ่ม





      
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  2.1  เพื่อพัฒนาเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องภูมิศาสตร์
ประเทศไทย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์   
 2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเกม
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย และ
การเรียนแบบปกติ 
 
3.  วิธีการด าเนินการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 





กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 
30 คน โดยกลุ่มทดลอง 15 คน และควบคุม 15 คน   




3.2.2  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง การ
เรียนแบบปรนัย จ านวน 60 ข้อ 4 ตัวเลือก 
  3.3  ขั้นการพัฒนาเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้





คือ 1) ท าเลที่ตั้งของประเทศไทย 2) การแบ่งภูมิภาคของ
ประเทศไทย 3) จังหวัดและสถานที่ส าคัญในประเทศไทย 
4) ลักษณะภูมิประเทศของไทย และ 5) ลักษณะภูมิอากาศ
ของประเทศไทย  
3.3.1 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ให้ 
ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา จ านวน 5 ท่าน 
โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านสังคมศึกษา และผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านหลักสูตรและเนื้อหาวิชา 
3.3.2  น าเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพด้านสื่อ จ านวน 5 ท่าน โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีทางการศึกษา 
3.3.3 น าเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ภูมิศาสตร์
ประเทศไทย ทดลองใช้ (Tryout) กับนักเรียนที่เคยเรียน 
เรื่องภูมิศาสตร์ประเทศไทยมาแล้ว จ านวน 3 คร้ัง คือ 
การทดลองรายบุคคลทดลองกลุ่มเล็ก และทดสอบ
ภาคสนาม 






ทดลอง จ านวน 15 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของเกม ส่วน
นักเรียนกลุ่มควบคุม จ านวน 15 คน เรียนแบบปกติ เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.5  ขั้นการประเมินผล  
3.5.1  วิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของสื่อ 
โดยใช้เกณฑ์ 80/80 
3.5.2  วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้เก็บรวบจากนักเรียน 
ทั้ง 2 กลุ่ม คือ นักเรียนกลุ่มทดลอง และนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และทดสอบสมมติฐานด้วย t-test independent 
 
4.  ผลการวิจัย 
    4.1  ผลการพัฒนาเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย ดังรูปที่ 1  
 
รูปที่ 1 เกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
4.1.1  การประเมินคุณภาพของเกมที่ส่งเสริม






รายการประเมิน X̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านการออกแบบ 4.30 0.51 มาก 
2. ด้านปฏิสมัพันธ์ 4.45 0.60 มาก 




รายการประเมินทั้ง 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ และ
ด้านปฏิสัมพันธ์ มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์คุณภาพ
ระดับมากที่สุดเมื่อน าผลที่ได้มาจัด ล าดับ พบว่ารายการ
ประเมินที่มีค่าเฉลี่ยจากการประเมินสูงที่สุด คือ ด้าน
ปฏิสัมพันธ์ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.60 รองลงมา ได้แก่ ด้านการออกแบบ 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.30 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.51 ตามล าดับ จึงสามารถสรุปได้ว่า คุณภาพ
การประเมินสื่อเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ 
ประเทศไทย มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.34 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 
4.1.2  ผลการหาประสิทธิภาพของเกมที่ส่งเสริม
การเรียนรู้แบบร่วมมือ น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อหา
ประสิทธิภาพของเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ







ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของเกมฯ 
คะแนน ข้อ 𝐗 𝐄𝟏/𝐄𝟐 ประสิทธิภาพ 
แบบฝึกหัด
ระหว่างเรยีน 




30 25.27 84.23 
จากตารางที่ 2 พบว่าผลการตรวจสอบ 
ประสิทธิภาพ ของเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ 
ประเทศไทย พบว่าเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือมี
ประสิทธิภาพ 83.50/84.23 ซึ่งประสิทธิภาพที่ได้สูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนด  





เรียนทั้ง 2 กลุ่ม ที่เรียนด้วยเกมและเรียนแบบปกติของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้แบบทดสอบก่อน
เรียน จ านวน 30 ข้อ และภายหลังจากการจัดการเรียน
การสอนเสร็จสิ้นได้มีการเก็บข้อมูลคะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน จากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม อีกครั้ง โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองภูมิศาสตร์
ประเทศไทย ดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 ผลการคะแนนก่อนและหลังการเรียน                   
รูปแบบการเรียน N X̅ S.D. 
เรียนด้วยเกม ก่อนเรียน 15 10.80 2.14 
หลังเรียน 15 25.27 2.25 
เรียนแบบปกต ิ ก่อนเรียน 15 10.53 2.10 
หลังเรียน 15 18.80 2.70 
จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนก่อนเรียนของทั้ง     
2 กลุ่ม ใกล้เคียงกัน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.80 และ 
10.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.14 และ 2.10 
ตามล าดับ คะแนนหลังเรียนของทั้ง 2 กลุ่ม แตกต่างกัน 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.27 และ 18.80 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.25 และ 2.70 ตามล าดับ 
  จากนั้นน าคะแนนทั้ง 2 กลุ่ม มาเปรียบเทียบโดย 
ใช้สถิติ t-test independent ที่เป็นอิสระต่อกัน      
ดังตารางที่ 4 
ตารางที่ 4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเกมที่ส่งเสริม 
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเรียนแบบปกติ 
รายการ X̅ S.D. t P 
คะแนนทดสอบหลังเรยีน 
(เรียนด้วยเกม) 
25.27 2.25 7.118 .00 
คะแนนทดสอบหลังเรยีน 
(เรียนแบบปกติ) 
18.80 2.70   
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้วยเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ภูมิศาสตร์ประเทศ






5.  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 






มีประสิทธิภาพ 83.50/84.23 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
80/80 แสดงว่าเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์
ประเทศไทย มีความสนุกสนานกระตุ้นให้นักเรียนอยาก
เรียนรู้ จึงท าให้นักเรยีนจดจ าเนื้อหาได้มากยิ่งขึ้น และท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน ได้เฉลี่ยร้อยละ 83.50 และ









ช่วยสอน เรื่อง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย โดยค านึงถึง
หลักการ การออกแบบต่าง ๆ อีกทั้งยังได้ผ่านผู้เชี่ยวชาญ      
เพื่อตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข ด้านสื่อการเรียนการสอน  
เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง นอกจากนี้ผู้วิจัย  
ยังได้น าเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ภูมิศาสตร์ประเทศ







กับงานวิจัยของ อรอุษา [5] ได้ศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องการสร้างเว็บเพจด้วย
โปรแกรม Notepad ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนสตรีวัดระฆังสร้างบทเรียนนี้ได้ออกแบบตาม
หลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ซึ่งมีการน าเสนอในสว่นของการใช้ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง รวมอยู่ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงท าให้
บทเรียนนี้เป็นที่น่าสนใจ ส าหรับผู้เรียน ซึ่งเป็นการสร้าง
แรงจูงใจที่ดีส าหรับผู้เรียน ซึ่งจะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความพยายามไปสู่เป้าหมาย ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจ ด้วย
โปรแกรม Notepad ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 
4 โรงเรียนสตรีวัดระฆัง มีประสิทธิภาพ 80.94/82.00 
และนักเรียนมีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับดี ซึ่งสอดคล้องกับ




ศึกษา  ซึ่งในบทเรียนมีฐานข้อมูล เอกสาร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวเกี่ยวกับรายวิชาโดยเมื่อน ามาใช้ในการ
วิจัยผลที่ได้คือ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.88/76.66 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 70/70 และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนและยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภคพร [7] ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง 
การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่องหลักการท างานเบื้องต้นของ
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนวัดศรีสุดาราม ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพ
ของบทเรียนมัลติมีเดียออนไลน์ร่วมกับการจัดการเรียน
รูปแบบร่วมมือ มีประสิทธิภาพ 81.67/80.39 ตามเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ 80/80 








ประถมศึกษาปีที่ 6 คะแนนก่อนเรียนของทั้ง 2 กลุ่ม 
ใกล้เคียงกัน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.80 และ 10.53 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.14 และ 2.10 ตามล าดับ 
คะแนนหลังเรียนของทั้ง   2 กลุ่ม แตกต่างกัน โดยมี
ค่ าเฉลี่ ยเท่ ากับ 25.27 และ 18.80 ส่ วนเบี่ ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.25 และ 2.70 ตามล าดับ โดยมีค่า t 




อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
จิราพร [8] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ ความคงทน 
และเจตคติทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักศึกษาที่ได้รับการสอน  โดยใช้เกมและการสอนตาม 
ปกติ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มี
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษา 
















อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ 
วรางคณา [10] กล่าวว่า เกมมีค าแนะน าการใช้บทเรียน
กับผู้เรียนอย่างชัดเจน และให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์โดย
การใช้เมาส์ เพื่อเล่นเกมท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้น
รวมทั้งในเกม มีทั้งภาพ เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี
ประกอบ ท าให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น รูปแบบเกม
ง่าย สามารถเล่นซ้ าได้ตลอดเวลา ตอบสนองการเรียน    
การสอนรายบุคคลได้ดี การให้เด็กได้เรียนรู้ไปเรื่อย ๆ 
ตามล าดับเนื้อหาและความสามารถของตนจะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ 
   
6.  ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
   6.1  ข้อเสนอแนะในการน าเกมไปใช้ 




6.1.2  ควรพิจารณาความพร้อมของเทคโนโลยี 




ช่วยสอน เร่ือง ภูมิศาสตร์ประเทศไทย ผู้สอนควรค านึง 
ถึงความเหมาะสมของเนื้อหากับผู้เรียน และควรสร้าง
แรงจูงใจในการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
  6.2   ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
6.2.1  ควรมีการน าเสนอเกมที่ส่งเสริมการ 
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
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